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Abstract. En este trabajo se presenta un estudio que busca relacionar los estilos 
de aprendizaje que presentan los estudiantes de primer año de una Carrera en 
Informática, con las actividades que se realizan en un Objeto de Aprendizaje, 
orientado a la comprensión del tema Compuertas Lógicas. Este material 
educativo ha sido utilizado en el marco de diferentes experiencias en una 
asignatura de primer año, mostrando los estudiantes un alto nivel de 
satisfacción con las actividades que éste presenta. Los resultados obtenidos 
vislumbran una incidencia entre los estilos de preferencia de los estudiantes, 
que son el teórico y el pragmático, y la satisfacción por las actividades 
realizadas que proponen vincular lo teórico con lo práctico. Se agregan otros 
resultados, que también ha permitido tomar decisiones sobre los tipos de 
actividades a realizar con estos grupos de estudiantes. 
Keywords: Objetos de Aprendizaje, Estilos de Aprendizaje, Compuertas 
Lógicas 
1   Introducción 
Existen diferentes formas de aprender, algunas personas logran un mayor 
entendimiento con contenido audiovisual, otras prefieren la lectura de un texto 
descriptivo, y otras necesitan que el contenido sea interactivo para poder alcanzar el 
mismo nivel de comprensión. 
Al mismo tiempo, hoy en día se visualiza un marcado crecimiento en la producción 
de materiales educativos digitales, con el objetivo de contribuir y mejorar los procesos 
de enseñar y aprender. Los Objetos de Aprendizaje (OA) son un ejemplo de estos 
materiales educativos digitales. Su utilización en el escenario educativo ha ido 
evolucionando, aunque se trata aún de un concepto dilemático [1], [2]. Los OA son 
materiales autónomos que permiten que los estudiantes puedan utilizarlos de forma 
independiente. El concepto adoptado para este trabajo es: “Un OA es un tipo de 
material educativo digital que: Desde el punto de vista pedagógico: se caracteriza 
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por orientarse a un objetivo específico de aprendizaje, y presentar mínimamente: una 
serie de contenidos con el fin de abordar la temática relacionada con el objetivo, al 
menos una actividad que permita al alumno poner en práctica o problematizar el 
contenido presentado, y al menos una autoevaluación que posibilite conocer al 
alumno, si ha podido comprender esos contenidos vinculados al objetivo. Desde el 
punto de vista tecnológico deberá: contener un conjunto de metadatos estandarizado 
que permitan su almacenamiento, búsqueda, recuperación y reutilización en 
diferentes entornos tecnológicos, estar integrado, preferentemente, utilizando un 
modelo de empaquetamiento que respete estándares y de esta manera, permita su 
diálogo con diferentes entornos tecnológicos” [3]. 
A su vez, existe una gran variedad de metodologías para el diseño y producción de 
OA. En este trabajo se pone el foco en un OA sobre Compuertas Lógicas, creado con 
el fin de introducir a los estudiantes en la comprensión del funcionamiento de estas 
compuertas. Para el desarrollo del OA que se presenta en este trabajo se utilizó la 
metodología CROA [4]. El OA se encuentra disponible en el SEDICI1, repositorio 
institucional de la Universidad Nacional de La Plata y se lo viene utilizando en 
materias de primer año de carreras en Informática. 
Por otro lado, es posible perfilar a los estudiantes de acuerdo a su forma de 
aprender a través de los estilos de aprendizaje. Un estilo de aprendizaje se define 
como las características, fortalezas y preferencias en relación a la forma en que las 
personas reciben y procesan la información. Cuando se habla de estilo de aprendizaje, 
se refiere al hecho de que cada persona tiene su propio modo o conjunto de estrategias 
cuando aprenden. Un modelo de estilo de aprendizaje clasifica a los estudiantes de 
acuerdo a dónde se ajustan en una serie de escalas relacionadas con la forma en que 
reciben y procesan la información [5]. 
De acuerdo a [6], existen variadas teorías acerca de los estilos de aprendizaje y hay 
diferentes cuestionarios que se pueden aplicar.   
Kolb desarrolló un modelo de aprendizaje mediante experiencias para ser aplicado 
en la vida adulta de las personas. Expresa que el aprendiz necesita cuatro clases 
diferentes de capacidades: experiencia concreta, observación reflexiva, 
conceptualización abstracta, y experimentación activa. Realizó un instrumento al que 
denominó Inventario de Estilos de Aprendizaje (LSI) que es un cuestionario 
compuesto por doce series de palabras que es preciso ordenar por preferencia [7]. 
También, Felder y Silverman elaboraron un cuestionario llamado Índice de Estilo 
de Aprendizaje (ILS) para conocer las preferencias de aprendizaje en cuatro 
dimensiones: activa/reflexiva, sensitivo/intuitivo, visual/verbal, y secuencial/global. 
El cuestionario consta de 44 ítems que tienen un enunciado y dos opciones a elegir. 
En este trabajo se utiliza el Cuestionario Honey-Alonso sobre Estilos de 
Aprendizaje (CHAEA), que es una adaptación al contexto académico español del 
Learning Style Questionaire (LSQ) de Honey y Mumford, que a su vez se basa en el 
Learning Style Inventory (LSI) de Kolb [7], [8].  
En el presente trabajo se busca correlacionar la valoración obtenida sobre las 
actividades del OA de Compuertas Lógicas con los estilos de aprendizaje de los 
estudiantes, a fin obtener información que permitirá reconocer de qué manera se 
puede enriquecer el OA para que sea mejor aprovechado por estos estudiantes. 
1 URL del OA de Compuertas Lógicas: http://163.10.22.82/OAS/compuertas_logicas/ 
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Este artículo se organiza de la siguiente manera, de aquí en adelante: en la sección 
2 se presentan antecedentes sobre Objetos de Aprendizaje y Estilos de Aprendizaje, 
en la sección 3 se describe el Objeto de Aprendizaje Compuertas Lógicas, en la 
sección 4 se realiza la descripción de la experiencia, en la sección 5 se analizan los 
resultados obtenidos de la valoración del OA y el cuestionario CHAEA, y finalmente 
en la sección 6 se presentan conclusiones y trabajos futuros. 
2   Antecedentes 
La enseñanza de programación ha ido evolucionando con la incorporación de 
diferentes materiales educativos digitales que contribuyen a los procesos de enseñar y 
aprender. 
En [9] se presenta un conjunto de Objetos de Aprendizaje para la enseñanza de 
programación estructurada utilizando el lenguaje de programación C. Los autores, 
diseñaron y desarrollaron los OA para que cada uno resuelva un problema pasando 
por las etapas de resolución de problemas: análisis, diseño, desarrollo y prueba con la 
posibilidad de ejecución. Organizaron todos los OA en un sitio web donde planifican 
su utilización posterior a cada tema dado en las clases teóricas. En [10] se describe el 
diseño de Objetos de Aprendizaje con el fin de ayudar a estudiantes de primer año a 
incorporar los conceptos básicos de programación y disminuir así el índice de 
deserción de estos cursos. Realizaron dos experiencias con OA sobre los temas: 
Punteros y Árboles Binarios que dieron resultados positivos en cuanto al aprendizaje 
y la motivación de los estudiantes. Estos antecedentes marcan un buen punto de 
partida para la utilización de OA en la enseñanza de carreras en Informática. 
Por otra parte, la mayoría de los sistemas educativos no considera las 
características particulares de los estudiantes y utilizan el mismo contenido y las 
mismas estrategias pedagógicas para enseñar. La utilización del cuestionario CHAEA 
para identificar el estilo de aprendizaje de los estudiantes de las carreras informáticas 
puede ayudar a considerar esta cuestión. 
El Cuestionario CHAEA consta de 80 afirmaciones, y está dividido en cuatro 
secciones de 20 ítems correspondientes a los cuatro estilos de aprendizaje (activo, 
reflexivo, teórico y pragmático). Es una prueba con puntuación dicotómica, de 
acuerdo (signo +) o en desacuerdo (signo -). La puntuación absoluta que el estudiante 
obtenga en cada sección indica el grado de preferencia [11]. Se utiliza un Baremo 
general basado en la muestra de una experiencia para identificar la preferencia de los 
estilos de aprendizaje en la siguiente escala: Muy Baja, Baja, Moderada, Alta y Muy 
Alta. La tabla 1 muestra este Baremo.  
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Tabla 1.  Estandarización de los estilos de aprendizaje. 
En la tabla 2 se puede observar una caracterización de cada estilo, donde se 
describen las situaciones en las que el alumno aprende mejor y las que les cuesta 
realizar en su proceso de aprendizaje.  
Tabla 2.  Se describen los diferentes estilos de aprendizaje del cuestionario CHAEA (tomado 
de [11]).  
En [12], por ejemplo, se describe el uso del cuestionario CHAEA para identificar 
los estilos de aprendizaje de 794 estudiantes de diferentes cohortes que ingresan a la 
universidad. Se analizan diferentes resultados de acuerdo al género, y a la elección de 
alguna de las seis carreras de licenciatura.  Los resultados de este trabajo, con tres 
cohortes diferentes, ofrecen una valiosa información psicopedagógica de la forma en 
que el estudiante universitario prefiere enfrentar el aprendizaje. 
A partir de estos antecedentes, se retoma la idea de utilizar OA para la enseñanza, 
en este caso de Compuertas lógicas, y también analizar la incidencia de los estilos de 
aprendizaje en la utilización de estos materiales educativos.  
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3   OA Compuertas Lógicas 
El OA Compuertas lógicas se diseñó y desarrolló en el marco de una Convocatoria de 
Creación de Objetos de Aprendizaje de la Facultad de Informática de la Universidad 
Nacional de La Plata. 
Este OA cumple con la definición adoptada en este trabajo y posee los 
componentes referidos en dicha definición. Su estructura se observa en la Fig. 1. 
Fig. 1. Secuencia de contenidos del OA Compuertas Lógicas. 
Posee contenido teórico sobre compuertas lógicas elementales y compuertas 
lógicas derivadas así como también actividades relacionadas.  
Se caracteriza por la interactividad de los contenidos que presenta. Dentro de cada 
explicación teórica, cita ejemplos tanto de las compuertas lógicas y las tablas de 
verdad correspondientes con las que se puede interactuar para analizar su 
funcionamiento intercambiando el valor de las entradas por ceros o unos. Al mismo 
tiempo, se puede observar que esa interacción también se refleja, en forma 
automática, en la tabla de verdad. La Fig. 2 muestra un ejemplo de esta interactividad.  
Fig. 2. Ejemplo de la compuerta Lógica AND donde la interacción de las entradas se marca en 
la fila correspondiente de la tabla. 
Tanto las compuertas elementales como las compuertas derivadas poseen 
actividades de asociación de símbolos y asociación de operadores. En estas 
actividades, se deben asociar los símbolos con la compuerta lógica o se deben asociar 
los símbolos con el operador lógico correspondiente. Son preguntas de opción 
múltiple que tienen un feedback instantáneo para que puedan corregir su respuesta. 
Como actividad integradora poseen un editor de circuitos, donde tienen la posibilidad 
de armar circuitos combinacionales con todas las compuertas vistas. A medida que 
arman el circuito, se arma de forma automática la tabla de verdad y la expresión 
lógica correspondiente a ese circuito. En la Fig. 3 se muestra un ejemplo de un 
circuito armado en el editor. 
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Fig. 3. Ejemplo del editor de circuitos con el generador de tablas automática. 
Para finalizar con el OA disponen de una evaluación integradora con preguntas de 
opción múltiple, que tiene una calificación numérica sobre todos los conceptos 
tratados en el OA. Finalmente, el OA presenta un cierre con un resumen de los temas 
abordados y sugerencias para continuar con otros relacionados. El OA “Compuertas 
Lógicas” se encuentra disponible tanto para verlo online como para descargarlo en 
formato SCORM2 y ser reutilizado en algún entorno tecnológico compatible. 
4 Experiencia de utilización del OA Compuertas Lógicas en un 
curso inicial de la carrera informática  
La experiencia se llevó a cabo con 22 alumnos de Programación 1. Se trata de una 
asignatura de la carrera Ingeniería en Computación de la Facultad de Informática de la 
UNLP. La experiencia se organizó teniendo en cuenta el trabajo previo con otros 
materiales educativos digitales realizados por autores de este trabajo [13].  
Antes de comenzar se realizó una evaluación pretest con preguntas referidas a 
tablas de verdad, compuertas lógicas y símbolos que representan las operaciones 
lógicas, esto permitió tener un diagnóstico previo de la comprensión de los 
estudiantes acerca del tema y las principales dificultades. 
Se diseñó una guía para entregar a los estudiantes con el fin de que realicen todas las 
actividades pautadas allí, trabajando con el OA. La sesión tuvo una duración 
aproximada de 45 minutos. Estuvo bajo la coordinación de los docentes de la cátedra 
de Programación 1, algunos de ellos son autores de este trabajo. 
En la Fig. 4 se listan los pasos realizados por todos los estudiantes en esta 
experiencia. 
2 SCORM (del inglés Sharable Content Object Reference Model) es un conjunto de estándares 
y especificaciones que permite crear objetos pedagógicos estructurados 
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Fig. 4. Ejemplo del editor de circuitos con el generador de tablas automática. 
Se analizaron resultados desde dos aspectos: impacto en el aprendizaje mediante la 
técnica de pretest y postest, y una valoración de la satisfacción en el uso de este 
material educativo mediante una encuesta implementada con los formularios de 
Google Form. Los resultados fueron presentados en [14] y permiten vislumbrar una 
mejora en el aprendizaje, incrementando la comprensión de los temas para aquellos 
estudiantes que tienen poco conocimiento previo. Particularmente, la valoración 
obtenida conduce a la conclusión de que los estudiantes tienen un alto nivel de 
satisfacción con la experiencia realizada utilizando este OA y la interactividad que 
brinda en el desarrollo de sus actividades. Sin embargo, algunos estudiantes han 
valorado en una escala intermedia las actividades, y sólo unos pocos como baja. Se 
busca entonces indagar la incidencia de los estilos de aprendizaje en todas las 
valoraciones. 
Es por ello que en este trabajo se pone el foco en una indagación de estilos de 
aprendizaje usando el cuestionario CHAEA y la correlación de estos resultados con la 
satisfacción por las actividades presentadas en el OA. Al principio de la cursada de 
Programación 1, se administró el cuestionario CHAEA a 73 estudiantes de la 
asignatura. De estos 73 estudiantes, 22 participaron de la experiencia con el OA 
Compuertas Lógicas. La misma se realizó con un cuestionario impreso, y luego se 
procesaron los resultados y se realizó una correlación con las preguntas sobre la 
valoración de la satisfacción que se describen en la próxima sección.  
5   Resultados de la experiencia correlacionando estilos de 
aprendizaje con la valoración del uso del OA 
Una sección de la encuesta que los estudiantes completan luego de realizar la 
experiencia incluye 3 preguntas sobre las actividades donde tienen que asignarle un 
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puntaje en una escala de 1 a 5, siendo 1 el menor valor y 5 el mayor valor. Las 
preguntas son: “¿Cuánto crees que te ayudaron en tu aprendizaje las actividades de 
Asociación de símbolos?”, “¿Cuánto crees que te ayudaron las actividades de 
Asociación de operadores?” y “¿Cuánto crees que te ayudó en tu aprendizaje la 
actividad de Editor de compuertas?”. Las valoraciones obtenidas se observan en el 
gráfico de la Fig. 5.  
Fig. 5. Valoraciones brindadas por los participantes de la experiencia respecto a la ayuda 
que brindan las actividades propuestas 
A su vez se procesaron los resultados de los 73 cuestionarios CHAEA que 
respondieron los estudiantes. Los resultados obtenidos indican que los estudiantes 
involucrados tienen una preferencia por el estilo de aprendizaje teórico (con una 
valoración de alta), siguiendo por una preferencia por el estilo pragmático (con una 
valoración de moderada a alta). Estos resultados pueden verse en la Tabla 3. 
Tabla 3.  Resultados porcentuales obtenidos del cuestionario CHAEA. 
Activo Reflexivo Teórico Pragmático 
Muy Baja 12.33 % 10.96% 0.00% 6.85% 
Baja 30.14% 26.03% 13.70% 15.07% 
Moderada 36.99% 46.58% 23.29% 38.36% 
Alta 17.81% 6.85% 38.36% 27.40% 
Muy Alta 2.74% 9.59% 24.66% 12.33% 
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Particularmente los resultados obtenidos respecto al estilo de aprendizaje de los 22 
alumnos que participaron en la experiencia del OA, que se observa en la Fig. 5, 
muestra que: 
x La mayoría de los estudiantes ha dado una valoración alta a todas las 
actividades variando entre 4 y 5. Las actividades del OA parecen entonces 
ser propicias para el estilo teórico y pragmático que presenta el promedio de 
estos estudiantes. En las dos primeras actividades de asociación, deben 
recuperar conocimientos teóricos para poder responder. En la tercera 
actividad, vinculada al editor de circuitos, se les pide no sólo recuperar 
conceptos teóricos, si no ponerlos en práctica a través de la creación de un 
circuito determinado, y analizar su comportamiento para luego contestar una 
pregunta. Como se presenta en la Tabla 2, los estudiantes con preferencia por 
el estilo teórico, gustan de indagar, revisar modelos y conceptos que les 
ayuden a entender, y además, la preferencia por el estilo pragmático, que 
también caracteriza a este grupo de estudiantes, indica que gustan de 
actividades que relacionan la teoría con la práctica, y de aplicar lo aprendido. 
Esto puede explicar la alta valoración por las actividades del OA en cuestión. 
x La minoría, que ha indicado una escala promedio de 3 en la satisfacción por 
las actividades presentadas en el OA, presentan una preferencia de baja a 
muy baja por el estilo reflexivo. Cabe recordar que la preferencia promedio 
del grupo por el estilo reflexivo iba de baja a moderada. En los estudiantes 
que menos valoraron las actividades, se encontró que la mayoría tenía una 
baja preferencia por el estilo reflexivo. Si bien las dos actividades de 
asociación, no se vinculan con el estilo reflexivo, la editor sí ya que 
implicaba la observación de lo ocurrido al cambiar los valores de entrada en 
el circuito, previo a contestar la pregunta. Esto podría tener alguna incidencia 
en la valoración de esta minoría de estudiantes. 
6   Conclusiones y Trabajos Futuros 
En este trabajo se ha abordado un análisis de la posible incidencia de los estilos de 
aprendizaje de los estudiantes en la realización de las actividades propuesta en un OA. 
El trabajo no sólo aporta resultados preliminares para el caso en particular, sino que 
también, permite arrojar luz en relación a las estrategias puestas en juego, tales como 
la selección de un cuestionario particular para indagar estilos de aprendizaje, y la 
relación con la satisfacción de los estudiantes en la realización de actividades 
educativas. Si bien la muestra es pequeña el estudio ha permitido encontrar una 
correlación positiva en términos de los estilos de preferencia de la mayoría de los 
estudiantes (teórico y pragmático) y el tipo de actividades planteados en el OA. Al 
mismo tiempo, existe una pequeña minoría que ha valorado en una menor escala a las 
actividades del OA y podrían vincularse con una baja a muy baja preferencia por el 
estilo de aprendizaje reflexivo. Se hace necesario profundizar en estos resultados con 
una mayor cantidad de estudiantes. A la vez se posibilita la consideración de la 
creación de actividades en los próximo OA a desarrollar que busquen atender a los 
estilos de aprendizaje de preferencia de los estudiantes. 
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